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Abstract 
For this time the shopping center has become quite a place to be visited by several 
people. Shopping itself has a variety of product categories for sale, one of which is 
crafts. One shopping center that sells crafts is Sarinah. Sarinah is the first shopping 
center established in Indonesia and was inaugurated by the former Indonesian 
president, Ir. Soekarno in August 1966. Sarinah itself has its own selling points for 
a number of people. In Sarinah there is one floor that sells a variety of local 
products ranging from handicrafts to culinary, namely upper ground floor. This 
design aims to increase the selling value of products from Sarinah. But in solving 
the problem also takes into account the wishes of the client such as raising 
memorabilia about Sarinah and Sukarno. In addition, the consideration that this 
floor is also used as a culinary area and workshops is also a consideration. To 
make the impression of this memorabilia will be changed. By using a modern 
interior style to keep abreast of current retail times. In the modern style it will be 
collaborated with batik motifs that have the impression of being not as rigid as the 
modern style. In addition, on this floor there are several activities carried out. In 
this case, it can use the concept of mixed-use building that aims to create a 
multifunctional area without eliminating user comfort from the activities being 




Saat ini pusat perbelanjaan menjadi tempat cukup sering dikunjungi untuk beberapa 
orang. Tempat perbelanjaan sendiri ada bermacam kategori produk yang dijual 
salah satunya yaitu kerajinan. Salah satu pusat perbelanjaan yang menjual kerajinan 
yaitu Sarinah. Sarinah merupakan pusat perbelanjaan pertama yang didirikan di 
Indonesia dan diresmikan oleh mantan presiden RI, Ir. Soekarno pada bulan 
Agustus 1966. Sarinah sendiri memiliki nilai jual tersendiri untuk beberapa 
kalangan masyarakat. Di Sarinah terdapat satu lantai yang menjual aneka produk 
lokal mulai dari kerajinan tangan sampai kuliner yaitu pada lantai upper ground. 
Perancangan ini bertujuan untuk meningkatakan nilai jual dari produk dari Sarinah. 
Namun dalam penyelesaian masalahnya juga mempertimbangkan keinginan klien 
seperti mengangkat memorabilia tentang Sarinah dan Soekarno. Selain itu 
pertimbanagan bahwa pada lantai ini juga digunakan sebagai area kuliner dan 
workshop juga menjadi pertimbangannya. Untuk membuat kesan memorabilia ini 
akan dilakukan ubahan. Dengan menggunakan gaya interior modern untuk 
mengikuti perkembangan zaman retail saat ini. Dalam gaya modern tersebut akan 
dikolaborasikan dengan motif batik yang memiliki kesan luwes tidak kaku seperti 
gaya modern. Selain itu, di lantai ini ada beberapa aktivitas yang dilaksanakan. 
Dalam hal ini bisa menggunakan konsep mixed-use building yang bertujuan 
membuat area multifungsi tanpa menghilangkan kenyamanan pengguna dari 
aktivitas yang sedang dikerjakan. 
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A. Latar Belakang 
Dewasa ini, masyarakat semakin menuju ke arah kehidupan konsumtif. 
Kebutuhan masyarakat menjadi bertambah seiring dengan berkembangnya 
zaman. Hal ini menjadi pemicu munculnya berbagai pusat perbelanjaan yang 
menjual sesuai kategori dari tempat perbelanjaannya tersebut. Ada pusat 
perbelanjaan yang menjual produk khusus untuk kebutuhan pangan. Ada pusat 
perbelanjaan yang menjual produk pakaian. Ada juga yang menjual produk 
aksesoris. Dari semua produk tersebut, ada beberapa yang menjual produk 
pabrikasi dan ada juga yang menjual produk buatan tangan atau kerajinan 
tangan (handmade). 
Saat ini, banyak tempat yang menjual berbagai kerajinan tangan dengan 
material yang sudah di-explore dari masing  masing pengrajin untuk dijual dan 
mengembangkan usahanya sendiri. Sabagai saran untuk memasarkan produk 
dari pengrajin tersebut bisa melalui penjualan di acara tertentu ataupun di pusat 
perbelanjaan Sebagaimana fungsinya pusat perbelanjaan yang menjualkan 
produk, penjualan dapat terbantu dengan adanya sarana ini. Salah satu tempat 
perbelanjaan kerajianan tangan yang ada yaitu Sarinah.  
Sarinah merupakan salah satu pusat perbelanjaan yang cukup popular 
dan ternama. Sarinah sebagai pusat perbelanjaan pertama di Indonesia dan 
diresmikan oleh mantan presiden Indonesia, Ir. Soekarno, memiliki nilai jual 
tersendiri dibeberapa kalangan masyarakat. Sarinah menjual berbagai produk 
kerajinan tangan dari berbagai pengrajin khususnya yang ada di Indonesia.  
Disini, Sarinah berperan sebagai reseller dari produk kerajinan yang 
ditawarkan. Produk yang dijual di Sarinah beraneka macam. Mulai dari 
pakaian, aksesoris, furniture, dan makanan. Semua produk tersebut termasuk ke 
dalam produk tradisional dan ditempatkan di area Lantai UG Sarinah. 
Sarinah berlokasi di Jalan M.H. Thamrin No. 11, Menteng, Jakarta 
Pusat. Dari lingkungan wilayah Sarinah, merupakan wilayah lingkungan 
menengah ke atas. Demikian juga untuk pengunjungnya sendiri merupakan 
masyarakat dari menengah ke atas. Tidak jarang juga pengunjung dari negara 
luar datang untuk membeli atau sekedar melihat berbagai kerajinan yang dijual 
di Sarinah ini. 
Sarinah sebagai pusat perbelanjaan mengharuskan untuk memiliki 
tampilan visual yang menarik sehingga membuat pengunjung tertarik untuk 
membeli produk yang dijualnya. Melihat dari fungsi ini, maka dapat dijadikan 
sebagai unsur pembantu dalam perancangan desain Lantai UG Sarinah ini. 
Dengan adanya unsur ini bisa menggunakan acuan referensi bagaimana kondisi 
pusat perbelanjaan khususnya di daerah Jakarta saat ini untuk bisa menarik 
pengunjung berbelanja disini. 
Jika melihat dari fasilitas yang ditawarkan, Sarinah ini sudah cukup 
memadai untuk pengunjung maupun para pegawainya sendiri. Namun seiring 
berjalannya waktu hingga saat karya ini dibuat, Sarinah tidak terlihat banyak 
pengunjung yang mengunjunginya terutama dilantai yang paling banyak 
menjual kerajinannya yaitu Lantai UG. Peletakkan display produk yang dijual 
menimbulkan kesan seperti bangunan yang belum jadi. Ada beberapa titik 
dimana produk yang didisplay menjadi tidak terlihat dan tertumpuk.  Selain itu, 
cahaya dilantai UG ini sedikit gelap. Akibat dari cahaya yang gelap ini yaitu 
beberapa produk yang di display tidak terlihat. Selain produk pakaian, di Lantai 
UG ini juga menyediakan tempat untuk produk kulinernya. Cahaya di area 
kuliner ini juga gelap sehingga tidak ada pengunjung yang mengunjungi area 
kuliner ini. Cahaya gelap ini juga didukung dengan adanya jendela diujung 
ruangan yang cukup besar dan diberikan plafon yang rendah sehingga 
menimbulkan kesan gelap dari 
plafon yang rendah ini. 
Selain terdapat display untuk menjual produk kerajinan tangan dan 
menjual kuliner Indonesia, lantai UG ini juga terdapat panggung yang 
digunakan sebagai acara talkshow. Dari panggung yang disediakan ini terlihat 
kurang memadai untuk menarik pengunjung untuk mengikuti acara talkshow 
tersebut. Bagian dinding panggung tersebut ada yang terbuat dari tutup kain 
sehingga kurang menarik minat pengunjung. 
Dari ulasan diatas, dapat dilihat bahwa seiring berjalannya waktu saat ini 
Sarinah sudah banyak memiliki kekurangannya terutama untuk menarik minat 
pengunjung membeli produk yang ada disini. Disini desainer tertarik untuk 
mendesain ulang area lantai ini sehingga bisa menciptakan solusi dari 
permasalan yang ada. Dengan hal ini diharapkan Sarinah bisa membuat suasana 
yang nyaman untuk pengunjung dan pembelinya. 
 
B. Metode Desain 
1. Proses Desain 
Metode perancangan yang digunakan ialah metode yang diplopori 
oleh Rosemary Kilmer. Menurut Rosemary Kilmer proses desain dapat 
dibagi menjadi dua tahap. Tahap pertama yaitu analisis, pada tahap ini 
masalah diientifikasi, dibedah, ditelaah, ditelitidan dianalisis. Pada tahap 
ini, desainer menghasilkan sebuah proposal ide mengenai angkah-langkah 
pemecahan masalah. Tahap kedua, yaitu sintesis, pada tahap ini desainer 
mengolah hasil dari proses analisis untuk menghasilkan solusi desain yang 
kemudian diterapkan. 
Pada perancangan inetrior Sarinah Department Store ini 
menggunakan pola pikir dengan dua tahap yakni analisa yang merupakan 
tahap programing dan sintesa yang merupaka tahap designing. Tahap 
pertama programing, merupakan proses menganalisa dimana desainer 
mengumpulkan segala data lapangan seperti data fisik, non-fisik, litelatur 
serta bernagai data lainnya yang mendukung. Kemudian setelah 
mendapatkan data-data, masuk pada tahap designing, pada tahap ini mulai 
muncul ide-ide mengenai solusi desain dari permasalahan yang telah 
diuraikan pada tahap sebelumnya. Beberapa alternatif tersebut kemudian 
dipilih sebagai solusi desain yang paling baik dan sesuai. Dalam proses 
desain menurut Rosemery Kilmer ini ada beberapa tahapan berdasarkan 
bagan pola pikir perancangan dan apa yang dilakukan desainer pada tahap 
tersebut. Tahapannya adalah sebagai berikut: 
a. Commit  
Merupakan tahap menerima dan berkomitmen akan sebuah projek. Pada 
tahap ini perancang mengajukan surat izin survey penglola sebagai objek 
perancangan Tugas Akhir. 
b. State  
Tahap ini merupakan tahap mendefinisikan masalah. Pada tahap ini 
perancang membuat latar belakang perancangan. 
c. Collect  
Merupakan tahap mengumpulkan fakta-fakta dan data lapangan yang ada. 
Pada tahap ini perancang melakukan survey lapangan didampingi oleh ketua 
penanggung jawab proyek dan mendapat beberapa data-data fisik yang 
dibutuhkan. Selain itu mperancang juga mengumpulkan beberapa data 
nonfisik dan litelatur melalui media internet dan buku. 
d. Analyze 
Merupakan tahap menganalisa masalah dari data dan fakta yang telah 
dikumpulkan. Pada tahap ini perancang membuat peta konsep untuk 
merumuskan permasalahan dan solusi desain yang dibutuhkan. 
e. Ideate 
 Tahap ini merupakan tahap mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan 
konsep. Pada proses ini perancang membuat Alternatif desain melalui 
gambar dari media internet sebagai acuan desain dan gambar sketsa-sketsa 
ide perancangan.  
f. Choose  
Choose adalah tahap memilih alternatif yang paling sesuai dan optimal dari 
ide-ide yang sudah ada. Pada Tahap ini perancang menyeleksi ide yang telah 
dikumpulkan pada tahap sebelumnya melalui kriteria yang telah ditetapkan. 
g. Implement 
 Merupakan tahap menyalurkan ide melalui penggambaran 2D atau 3D 
maupun presentasi yang mendukung. Pada tahap ini perancang membuat 
visualisasi 3D secara digital maupun manual, presentasi power point dan 
animasi. 
h. Evaluate 
Merupakan tahap meninjau kembali desain yang telah dihasilkan. Pada 
tahap ini perancang membuat revisi desain yang telah ditinjau dan kemudian 
membuat gambar kerja desain yang telah fix. 
 
2. Metode Desain 
a. Metode Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 
Commit: Penulis menemukan ketertarikan pada tantangan kompleksitas 
projek. 
State: Penulis merangkum kompleksitas yang ada dalam suatu kalimat 
permasalahan, yang merangkum citra dan guna. 
Colllect: Mengumpulkan data mulai dari data lapangan baik fisik dan non 
fisik, mengumpulkan data literature baik teori-teori umum maupun khusus. 
Analyze: Pada tahap ini dimulailah Identifikasi antara keadaaan di lapngan 
dengan standar-standar yang ada pada literature ditambah keinginan klien. 
Caranya dengan membuat tabel identifikasi seperti permasalahan peruang 
disertai solusi dan melalui diagram, mulai dari diagram matrix, diagram 
bubble, dan sebagainya. Pada tahap ini ditemukanlah daftar kebutuhan baru, 
kedekatan, keterikatan, dan konsep besar solusi. 
b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 
Tahap pencarian ide / ideation terdiri dari dua fase, fase dalam bentuk 
gambar / ilustrasi (drawing phase), yang biasa disebut skematik, dan 
pernyataan konsep (concept statement), yang merupakan bentuk verbal 
tertulis. 
Ideate: Proses pemikiran pemecahan masalah melalui alternatif  alternatif 
desain yang dibuat berpatokan pada hasil analisa. Teknik pencarian Ide dan 
pengembangan desain dilakukan dengan sketsa/modeling, menerjemahkan 
diagram, dan membuat alternatif rencana. 
Choose: Pemilihan desain yang terbaik dalam pemecahan masalah. Teknik 
yang digunakan adalah seleksi berdasarkan kriteria. 
Implement: Proses Ekseskusi dilakukan melalui visualisasi ide terpilih 
dengan teknik modeling 3D digital, gambar kerja, pembiayaan dan 
presentasi desain. 
c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 
Evaluate: Evaluasi berguna untuk mengecek apakah desain telah berhasil 
memecahkan masalah, Teknik yang digunakan adalah Self Analysis, 
Solicited Opinions dengan berkonsultasi dengan dosen, dan Studio Critism 
dengan mempertimbangkan pendapat teman. 
Kriteria desain yang dijadikan evaluasi adalah dari aspek berikut: 
a. Fungsional 
Form follow function, setiap desain memaksimalkan pada fungsinya. 
b. Ergonomis 
Faktor ergonomis pada projek ini dimaksudkan karena pengguna ruang 
adalah konsumen yang bisa memberikan masukan kepada retaildan 
selain itu agar pengunjung merasa lebih nyaman dan tertarik untuk 
berbelanja disini. 
c. Universal 
Dimaksudkan karena area ini merupakan area publik komersial yang 
banyak orang dan semua dapat mengaksesnya tanpa melihat kondisi 
seseorang tersebut. 
d. Modern 
Dimaksudkan berdasarkan peninjauan gaya desain modern yang 
digunakan pada pusat perbelanjaan khususnya di Jakarta saat ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
